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Abstrakt
Cílem této práce bylo popsat platformu Silverlight a ukázat základní vlastnosti a mož-
nosti této platformy. Hlavním obsahem práce bylo vytvorˇit rozšírˇení existujícího kurzu
platformy Silverligt o další kapitoly a interaktivní cˇást, která obsahuje sadu screencastu˚
a trˇi ukázkové aplikace. Kurz a interaktivní cˇásti vytvorˇili celek, sloužící jako výukový
materiál. Dalším obsahem práce bylo popsat postup tvorby kapitol kurzu, screencastu˚
a ukázkových aplikací.
Klícˇová slova: Silverlight, Screencast, XAML, C#, .NET framework, bakalárˇská práce
Abstract
The purpose of this study was description of the Silverlight platform and show the basic
features and capabilities of this platform. The main content of this study was creation of
platform extension for existing courses of Silverligt by adding another chapters and an
interactive section, which contains a set of screencasts and three sample applications. This
course and the interactive parts created ateaching material.Another part of the study was
description of the creation process chapter of the course, the screencasts and the demo
applications.
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41 Úvod
Od samého pocˇátku, kdy se internet dostal do podveˇdomí verˇejnosti, se vývojárˇi snažili
zavést webové platformy a frameworky. Tyto platformy meˇli cˇástecˇneˇ cˇi úplneˇ nahra-
zovat desktopové aplikace a zarucˇit tak multiplatformnost a snadnou širˇitelnost teˇchto
aplikací. Z pocˇátku se jednalo o jednoduché aplikace, ale vývojem prohlížecˇu˚ se zacˇaly
objevovat cˇím dál složiteˇjší frameworky a platfromy. Jednou z prvních platforem umož-
nˇující vytvorˇení složiteˇjších aplikací beˇžících v prohlížecˇi byl Java Applet, ten byl však
brzo ohrožován a následneˇ nahrazen platformou Macromedia Flash, která je dnes nej-
rozšírˇeneˇjší webovou platformou vu˚bec, a to díky snadné tvorbeˇ a jazyku ActionScript,
který vychází z JavaScriptu. V roce 2007 prˇišel Microsoft se svou webovou platformou
Silverlight. Z pocˇátku byl Silverlight stejneˇ jako Flash postavený na JavaScriptu, ale cˇa-
sem prˇidali vývojárˇi Microsoftu své platformeˇ možnost programování v jazyce C# nebo
VB, a tím se stal Silverlight použitelneˇjším a rozšírˇeneˇjším.
Platforma Microsoft Silverlight, stejneˇ jako technologie Adobe Flash spadá do takzva-
ných RIA aplikací. RIA aplikace jsou takové aplikace, které beˇží ve webovém prohlížecˇi
za pomocí pluginu a nabízí neˇkteré vlastnosti desktopových aplikací. Mezi RIA aplikace
se rˇadí nejen již zmíneˇný Silverlight a Flash/Flex, ale také Java Applet a HTML ve spo-
jení s JavaScriptem. RIA aplikace umožnˇují rychlý beˇh sama sebe, aniž by ovlivnˇovala své
okolí, to znamená, že se aplikace stáhne jen jednou, a každá zmeˇna v aplikaci nepotrˇe-
buje obnovení stránky. Toto také umožnˇuje rychlejší interakci mezi uživatelem a aplikací,
kde uživatel nemusí naprˇíklad cˇekat na potvrzení zmeˇn. Další výhodou RIA aplikací je
offline provoz, který umožní uživateli pracovat s cˇástmi aplikace, aniž by byla prˇipojena
k internetu cˇi síti. Další výhodou je že RIA aplikace beˇží na straneˇ klienta, a tak zmen-
šuje vytížení serveru. Problém však mu˚že nastat u mobilních zarˇízeních, kde klientské
zarˇízení nenabízí prostrˇedky jako desktop [8].
Platforma Silverlight spolu s Java Applety disponuje oproti platformeˇ Flash veˇtší
funkcˇností, a to díky jazyku˚m C# u Silverlightu a Javy u Java Appletu. Ale Flash naproti
tomu disponuje mnohem širšími možnostmi grafického návrhu jak prostrˇedí aplikace,
5tak animací [3]. V dnešní dobeˇ jsou prˇevážneˇ Silverlight a Flash vzájemnými konkurenty
v rámci RIA aplikací.
Na internetu se nalézá mnoho tutoriálu˚ a návodu˚ k platformeˇ Silverlight, jsou však
v anglickém jazyce nebo jsou zastaralé. Existují sice také návody v cˇeském nebo sloven-
ském jazyce, ale tyto návody nejsou veˇtšinou komplexní, to znamená, že se zameˇrˇují na
problematiku neˇkterých vlastností platformy Silverlight, a ne na platformu jako takovou.
Tato práce pojednává o platformeˇ Silverlight, a jejím obsahem bylo popsat tuto plat-
formu a rozšírˇit stávající kurz o další kapitoly a interaktivní cˇásti, jako jsou testovací kvíz
a video-návody, tak aby kurz umožnil cˇtenárˇi pochopení této platformy a naucˇil se zá-
kladu˚m a schopnostem Silverlightu.
62 Výukový modul
2.1 Cíle
Cílem práce bylo rozšírˇit výukový kurz vztahující se k nejpoužívaneˇjším cˇástem plat-
formy Silverlight, dále pak vytvorˇit sadu screencastu˚, zobrazujících obsah výukových
kapitol a jejich zacˇleneˇní do kapitol kurzu. Následneˇ vznikla aplikace VideoPlayer (Vi-
deo prˇehrávacˇ), umožnˇující prˇehrávání teˇchto screencastu˚. Dále vznikla aplikace Quiz
(Kvíz), jako test znalostí z jednotlivých kapitol kurzu. A jako trˇetí ukázková aplikace
vznikla aplikace s názvem WeatherApp (Prˇedpoveˇd’ pocˇasí), která reprezentuje ukázku
základních vlastností a schopností platformy Silverlight. Zkombinováním všech teˇchto
cˇásti s již existujícími kapitolami kurzu, vznikl celek, který se nalézá na webu http:
//silverlight.cs.vsb.cz.
Základní cíle práce:
∙ Rozšírˇení a úprava již existujícího kurzu
∙ Vytvorˇení série screencastu˚ vztahující se k jednotlivých kapitolám
∙ Vytvorˇení aplikace Kvíz, sloužící jako oveˇrˇení znalostí z jednotlivých kapitol
∙ Vytvorˇení aplikace VideoPlayer k prˇehrávání screencastu˚
∙ Vytvorˇení ukázkové aplikace prˇedpoveˇdi pocˇasí, jakožto ukázku schopností plat-
formy Silverlight
2.2 Tvorba kapitol
Celý kurz byl rozdeˇlen do dvou sekcí. V první sekci se nalézají výukové kapitoly, v druhé
sekci pak kapitoly týkající se trˇí vytvorˇených aplikací. Prˇi tvorbeˇ nových kapitol webo-
vého kurzu se vycházelo ze stylu již existujících kapitol kurzu, pokracˇovalo se tedy v pro-
jektu ASP.NET dodaným vedoucím práce a zverˇejneˇným na webu http://silverlight.
cs.vsb.cz.
Samotný postup tvorby jednotlivých kapitol webového kurzu první sekce byl roz-
deˇlen do trˇí fází. V první fázi se rozhodlo jaké cˇásti platformy Silverlight bude kapitola
7obsahovat, v druhé fázi se vytvárˇely mini-aplikace vysveˇtlující látku kapitoly. V trˇetí fázi
se tvorˇil obsah kapitoly, tedy teoretická cˇást a popis vytvorˇených programu˚, vkládání
screenshotu˚ a screencastu˚, prˇípadneˇ kvízu.
Tato práce zahrnovala vytvorˇení kapitol 8 a 9, tedy kapitol týkajících se Webových slu-
žeb, Režimu „Out Of Browser“ a dalších schopností platformy Silverlight. Obsah teˇchto
kapitol byl vybrán z chybeˇjících základních vlastností platformy. Dále práce zahrnovala
vytvorˇení kapitol týkajících se vytvorˇených aplikací a popisují jejich základní vlastnosti
a du˚ležité cˇásti kódu.
2.3 Tvorba screencastu˚
Screencast je videozáznam pocˇítacˇové obrazovky obsahující audio doprovod popisující
deˇj záznamu. Screencast umožnˇuje snazší pochopení návodu, kde je jasneˇ ukázáno, kde
se kód nalézá a k cˇemu slouží. Umožnˇuje tedy lepší orientaci v kódu a zvyšuje efektivitu
pochopení probíraného kódu cˇi kapitoly.
Existuje neˇkolik nástroju˚ umožnˇující tvorbu screencastu˚, mezi neˇ patrˇí naprˇíklad Ex-
pression Encoder 4 Screen Capture z balícˇku Microsoft Expression, Adobe Captivate,
Jing, CamStudio nebo Fraps. Všechny tyto aplikace umožnˇují záznam deˇní na obrazovce,
ale aplikace Expression Encoder 4 Screen Capture se jevila jako nejlepší volba, a to nejen
z du˚vodu velikosti výstupního souboru, ale také z du˚vodu integrace s balícˇkem Expres-
sion, který nabízí mimo jiné nástroje pro úpravu videa Expression Encoder.
Jako výchozí kontejner byl zvolen soubor WMV, který umožnˇuje prˇehrávat prvek
MediaElement využívaný v aplikací Video prˇehrávacˇ. S ohledem na velikost výstupního
souboru a kvalitu záznamu bylo zvoleno rozlišení videozáznamu 1280x720 pixelu˚ prˇi
15fps, konstantní bitrate 1045Kbps a kodek VC-1 Advanced. Jako audio kodek byl zvolen
WMA Professional s konstantním bitrate 192Kbps.
Jako nástroj pro audio záznam byla zvolena aplikace Audacity, která nabízela vše co
bylo zapotrˇebí. Hrubý audio záznam byl porˇizován ve formátu WAV.
82.4 Tvorba ukázkových aplikací
V tvorbeˇ aplikací se využily kapitoly kurzu ale také další možnosti Silverlightu. Zde bylo
zámeˇrem vytvorˇit aplikace, které se využijí v rámci výukového kurzu a pomohou s po-
chopením daného obsahu jednotlivých kapitol. Postup tvorby jednotlivých aplikací se
nalézá v kapitole 5. Ke každé aplikaci jsou k dispozici zdrojové kódy s popisem a vysveˇt-
lením.
93 Platforma Microsoft Silverlight
Následující kapitoly prˇedstavují cˇást výstupu výukového materiálu, sloužící pro lepší
prˇedstavu obsahu práce a vlastností platformy Silverlight.
Silverlight je aplikacˇní platforma vytvorˇená spolecˇností Microsoft, urcˇena k vývoji
business a multimediálních aplikací RIA. Aplikace této technologie fungují pomocí plu-
ginu v prohlížecˇi nebo jako samostatná aplikace v režimu „Out Of Browser“ [5].
K vývoji aplikací Silverlight se využívá jazyk XAML pro návrh grafického prostrˇedí
a programovací jazyky C#, VB.NET nebo IronPython pro logickou cˇást aplikace. Jako
vývojové prostrˇedí se primárneˇ využívá Visual Studio nebo Expression Blend, ale také
lze využít alternativu Eclipse4SL pro vývojové prostrˇedí Eclipse, nebo vývojové prostrˇedí
MonoDevelop.
Obrázek 1: Logo platformy Microsoft Silverlight
Silverlight je také využíván spolu s XNA jako výchozí programová platforma pro
operacˇní systém Windows Phone 7. Zde je však Silverlight opatrˇen nadstavbou pro WP7
jako jsou nová rozložení, ovládací prvky a prˇístup k vlastnostem systému.
K platformeˇ Silverlight existuje alternativa ve formeˇ funkcˇneˇ omezené nadstavbeˇ
platformy Mono s názvem Moonlight vyvýjená spolecˇností Novell, která je primárneˇ
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urcˇena na operacˇní systémy linux a její aktuální verze je funkcˇneˇ srovnatelná s verzí Sil-
verlightu 3 a cˇástecˇneˇ 4.
3.1 Základní vlastnosti platformy Silverlight
∙ Možnost vyvíjet v jazycích C# nebo Visual Basic
∙ Vývojová prostrˇedí Microsoft Visual Studio nebo Expression Blend
∙ Využívá jazyk XAML
∙ Podpora Bindingu, viz definice
∙ Možnost využití IsolatedStorage
∙ Aplikace beˇží v Sandboxu
∙ Podpora Linq to Objects
∙ Podpora ADO.NET frameworku
∙ Podpora WCF služeb
∙ Od verze 4.0 podpora tzv. drag’n’drop, tedy prˇetahování souboru˚
∙ Od verze 5.0 umožnˇuje využití XNA frameworku
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3.2 Jazyk XAML
Extensible Application Markup Language je znacˇkovací jazyk využívaný k popisu gra-
fického rozhraní v technologiích spolecˇnosti Microsoft jako je Silverlight, WPF nebo WF.
Jazyk XAML je založen na jazyku XML a je dostupný od .NET Frameworku verze 3.0 [5].
V následující ukázce je videˇt definice prvku StackPanel, obsahující Button (tlacˇítko)
a TextBox (textové pole). V hlavicˇce UserControl se nalézají veškeré potrˇebné definice
jazyka XAML a jmenných prostoru˚.
1 <UserControl x:Class="SilverlightApplication3.MainPage"
2 xmlns="http :// schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
3 xmlns:x="http :// schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"




8 <Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">
9 <StackPanel x:Name="MyStackPanel" Margin="50">
10 <Button x:Name="MyButton" Content="Button" Click="MyButton_Click" />




Výpis 1: Ukázka jazyku XAML
Jazyk XAML poskytuje také speciální syntaxi pro kreslení krˇivek nazvanou Path Mar-
kup Syntax. Tato syntaxe umožnˇuje rychle a snadno vykreslit objekt typu Path, naprˇíklad
Bézierovu krˇivku.
Obrázek 2: Ukázka vykreslené krˇivky pomocí syntaxe Path Markup Syntax
1 <Path Stroke="Black" Fill="Gray" Data="M 10,100 C 10,300 300,−200 300,100" />
Výpis 2: Ukázka Path Markup Syntax
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3.3 Základní prvky rozložení
Platforma Silverlight nabízí cˇtyrˇi základní prvky rozložení: Grid, Canvas, Stackpanel
a Border.
3.3.1 Grid
Grid je základním a nejcˇasteˇji používaným rozložením. Jedná se o mrˇížku, která je defi-
nována vlastnostmi Grid.ColumnDefinition a Grid.RowDefinition, tedy sloupci
a rˇádky. Rozmeˇry sloupcu˚ a rˇádku˚ je možné zadávat relativneˇ nebo absolutneˇ.
Obrázek 3: Prvek Grid
3.3.2 Border
Border je komponenta grafického prostrˇedí, která má jediný úcˇel, a to graficky ohranicˇit
vložený prvek.
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Obrázek 4: Canvas Obrázek 5: StackPanel
3.3.3 Canvas
Canvas (Obr. 4) je nejvolneˇjším rozložením, chová se jako kreslící plátno, na neˇmž se
prvky rozmíst’ují pomocí vlastností Canvas.Left a Canvas.Top. Prvek Canvas nám
primárneˇ umožnˇuje kreslení tvaru˚ jako je elipsa, obdelník, nebo ru˚zné krˇivky, ale umož-
nˇuje také vkládání ostatních prvku˚ grafického prostrˇedí.
3.3.4 StackPanel
StackPanel (Obr. 5) je druhý nejpoužívaneˇjší Layout po prvku Grid. StackPanel vkládá
prvky bud’to vertikálneˇ (vlastnost Orientation je nastavena na hodnotu Vertical,
což je také výchozí nastavení), nebo horizontálneˇ (vlstnost Orientation je nastavena
na hodnotu Horizontal).
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3.4 Základní ovládací prvky
3.4.1 ScrollViewer
ScrollViewer je velmi užitecˇná a cˇasto používaná komponenta, sloužící k zobrazování
objektu˚, veˇtších než ScrollViewer sám. Mu˚že obsahovat pouze jeden jediný další prvek.
ScrollViewer se cˇasto využívá ve spojení s komponentou Image nebo StackPanel.
Obrázek 6: Prvek ScrollViewer
3.4.2 TextBlock
TextBlock reprezentuje obycˇejné výstupní textové pole. Existuje alternativa ve formeˇ
prvku Label, který se využívá ke stejným úcˇelu˚m, ale na rozdíl od prvku TextBlock nemá
vlastnost Text ale Content.
3.4.3 TextBox
TextBox (Obr. 7) je velice cˇasto používanou komponentou, jedná se o vstupní textové
pole. Existuje také prvek kobinující vlastnosti TextBoxu a ListBoxu nebo trˇeba DataGridu.
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Tento prvek se nazývá AutoCompleteBox a funguje jako našeptávacˇ, kde se postupným
psaním objevují návrhy.
Obrázek 7: TextBox Obrázek 8: Button Obrázek 9: ComboBox
3.4.4 Button
Button (Obr. 8) „cˇesky tlacˇítko“, je základní ovládací prvek grafického prostrˇedí plat-
formy Silverlight. Jedná se o obycˇejné tlacˇítko, kterému lze snadno zmeˇnit vzhled jako
každému prvku pomocí šablon. Prvek Button mu˚že místo textu v atributu Content ob-
sahovat jiný prvek nebo rozložení, to umožnˇuje tlacˇítku prˇizpu˚sobovat vzhled a meˇnit
možnosti jeho využití.
Existuje také speciální druh tlacˇítka, které poskytuje navíc stav Checked, takovéto
tlacˇítko se nazývá ToggleButton. ToggleButton nabývá dvou respektive trˇí hodnot ve
vlastnosti IsChecked, a to true (pravda), false (nepravda). Mu˚že také nabývat stavu
indeterminate tedy neurcˇitého stavu.
3.4.5 ComboBox
ComboBox (Obr. 9) slouží k zobrazení seznamu položek, ze kterých uživatel vybírá jednu
položku. Pokud je seznam možností veˇtší než pocˇet zobrazovaných možností objeví se
posuvník, který umožnˇuje posouvání mezi ostatními položkami seznamu.
3.4.6 ListBox
ListBox (Obr. 10) slouží k zobrazení seznamu položek, ze kterých mu˚že uživatel vybírat
jednu nebo více položek.
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Obrázek 10: ListBox Obrázek 11: CheckBox Obrázek 12: RadioButton
3.4.7 CheckBox
CheckBox (Obr. 11) reprezentuje zaškrtávací pole. ChceckBox nabývá dvou respektive trˇí
hodnot, a to true (vybráno), false (nevybráno). Mu˚že také nabývat stavu indetermi-
nate tedy neurcˇitého stavu.
3.4.8 RadioButton
RadioButton (Obr. 12) sám o sobeˇ nemá význam, ale ve veˇtším pocˇtu reprezentuje prˇe-
pínacˇ mezi více položkami.
3.4.9 MediaElement
MediaElement je prvek umožnˇující prˇehrávání audia a videa v platformeˇ Silverlight.
Podpora formátu˚ prvku MediaElement Kontejner - Kodek
∙ MP3 - Audio: MP3
∙ ASF - Audio: WMA; Video: WMV, VC-1
∙ MP4 - Audio: AAC-LC, HE-AAC v1 (AAC+), HE-AAC v2 (eAAC+), MPEG-4 Part
2*; Video: H.264 | * podoprováno jen v WP7
∙ 3GP*, 3G2* - Audio: AAC-LC, HE-AAC v1 (AAC+), HE-AAC v2 (eAAC+), AMR-
NR; Video: H.264, H.263 | * podoprováno jen v WP7
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3.5 Další prvky grafického prostrˇedí
Mezi další prvky patrˇí i ProgressBar (ukazatel stavu), Slider (posuvný potenciometr),
DataGrid (Mrˇížka zobrazující data, naprˇíklad z databáze), ru˚zné dialogy, jako naprˇíklad
FileDialog nebo MessageBox, mnoho dalších komponent a prvku˚.
Další prvky grafikcého prostrˇedí nalezneme v Silverlight Toolkitu, který se nalézá
na stránkách http://silverlight.codeplex.com/. Tento toolkit nabízí naprˇíklad
kolekci ru˚zných grafu˚, kontextová menu a mnoho dalších prvku˚.
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3.6 Šablony a styly
Díky jazyka XAML lze na každý prvek snadno aplikovat vlastní styl. Styly prˇedstavují
zpu˚sob, jak vytvorˇit seznam vlastností pro typ prvku.
Styly jsou definovány v elementu Resources prvku. Každý element ve stromu prvku˚
mu˚že mít svou Resources sekci.
Dále mu˚žeme styly umístit na úrovni Application (tedy globálneˇ), v UserControl
nebo v ResourceDictionary, která prˇedstavuje elegantní zpu˚sob správy stylu˚ oddeˇ-
lených od ostatní deklarací stylu˚. ResourceDictionary pak ale musí být prˇipojena na
potrˇebné místo pomocí MergeDictionaries [4].
Styly jsou ukládány do Dictionary, a proto musí mít každý styl nadefinován atribut
x:Key, tedy klícˇ stylu, nebo lze použít implicitní prˇirˇazení na základeˇ typu prvku, jehož
se styl týká, k cˇemuž slouží vlastnosti TargetType.
1 <UserControl.Resources>
2 <Style x:Key="ErrorStyle" TargetType="TextBox">
3 <Setter Property="FontSize" Value="16" />
4 <Setter Property="FontWeight" Value="Bold" />
5 <Setter Property="Foreground" Value="Red" />
6 </Style>
7 </UserControl.Resources>
Výpis 3: Prˇíklad šablony stylu prvku TextBox
1 <StackPanel>
2 <TextBox Text="TextBox" />
3 <TextBox Text="TextBox ErrorStyle" Style="{StaticResource ErrorStyle}" />
4 </StackPanel>
Výpis 4: Ukázka nastavení stylu prvku TextBox
Veškeré styly a šablony se nalézají na stránkách MSDN [7] a nebo je lze získat rozlo-
žením prvku v prostrˇedí Epression Blend.
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3.7 Data Binding
Data Binding je zpu˚sob datového propojení uživatelského rozhraní s logikou aplikace.
Data Binding tedy snadno za pomocí objektu˚ umožnˇuje prˇenášet data do grafických
prvku˚. Toto lze využít naprˇíklad u vyplnˇování formulárˇu˚ nebo lze prˇenášet výsledky
z databáze do prvku˚ jako je DataGrid nebo ListBox. Mechanismus, který rˇídí komunikaci
mezi zdrojem dat a uživatelským rozhraním, mu˚že bát naprˇíklad rozhraní INotify-
PropertyChanged nebo naprˇíklad událost cˇi DependencyProperty.
Za zmínku také stojí DataTemplate, tedy šablona zobrazování dat získaných po-
mocí Data Bindingu. Prˇíkladem použití DataTamplete, tedy datových šablon, je rˇádek
seznamu obsahující neˇkolik údaju˚ v prˇeddefinovaném formátu.
V následujícím ukázce se nalézá definice trˇídy Data, reprezentující data formulárˇe.
Instance této trˇídy se prˇedá pomocí Data Bindingu a vlastnosti DataContext uživatel-
skému rozhraní.
1 public class Data{
2 public string Text {set; get; }
3 public string ButtonText {set; get; }
4 } ...
5 Data data = new Data(){
6 Text = "Text TextBoxu", ButtonText = "Text prvku Button"
7 };
8 this .DataContext = data;
Výpis 5: Deklarace datové struktury a bindování
V následujícím XAML kódu je použito Bindování hodnot do grafických prvku˚. Vlast-
nost DataContext prˇirˇadí všechny existující vlastnosti oznacˇené Binding k vlastnos-
tem prˇijatého objektu, v tomto prˇípadeˇ instanci trˇídy Data, a vloží do nich patrˇicˇná data.
1 <Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">
2 <StackPanel Margin="50">
3 <Button x:Name="MyButton" Content="{Binding ButtonText}"/>
4 <TextBox x:Name="MyTextBox" Text="{Binding Text}" />
5 </StackPanel>
6 </Grid>
Výpis 6: Ukázka deklarace Bindování hodnot v XAML
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3.8 Animace
Platforma Silverlight umožnˇuje animovat prvky a vlastnosti ovládacích prvku˚ a tvaru˚,
k tomu využívá trˇídu Storyboard. Storyboard zaobaluje animace do pojmenované struk-
tury. Animace Storyboardu lze spustit, pozastavit a nebo zastavit. Animace se definují
bud’to v Resources prvku nebo aplikace.
Existují dva typy animací, a to From/To a Key-Frame. From/To jsou animace vlast-
ností prvku˚ nabývajících hodnot od/do a lze zde využít i prˇeddefinované animace zvané
Animation Easing. Key-Frame animace jsou tvorˇeny Framy, tedy jednotlivými snímky,
mezi nimiž se provádí jednotlivé animace.
Obrázek 13: Typy animací
Každá animace musí obsahovat informaci o prvku, kterého se animace týká, k tomu
slouží vlastnost TargetName, a informaci o vlastnoti, kterou bude animace meˇnit, k tomu
slouží vlastnost TargetProperty. V obou typech animací mu˚žeme meˇnit trˇi druhy




2 <ColorAnimation Storyboard.TargetName="Objekt" Storyboard.TargetProperty="(Shape.Fill).(
3 SolidColorBrush.Color)" Duration="0:0:0.2" To="#551ba1e2"/>
4 <DoubleAnimation Storyboard.TargetName="Objekt" Storyboard.TargetProperty="UIElement.
5 Opacity" To="0.5" Duration="0:0:0.2" />
6 </Storyboard>
Výpis 7: Definice Animace1
V XAML kódu se nalézá definice Storyboardu s dveˇma animacemi typu From/To,
které se provedou najednou. První animace je typu ColorAnimation, ta aplikuje zmeˇnu
barvy vyplneˇní prvku Objekt v dobeˇ trvání 20ms. Druhá animace je typu DoubleAnima-
tion, která animuje zmeˇnu pru˚hlednosti prvku Objekt v dobeˇ trvání 20ms.





4 <LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0" Value="0" />
5 <LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:0.6" Value="300" />
6 <LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:1" Value="400" />




11 <LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0" Value="0" />
12 <LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:0.6" Value="450" />
13 <LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:1" Value="300" />
14 <LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:1.3" Value="450" />
15 </DoubleAnimationUsingKeyFrames>
16 </Storyboard>
Výpis 8: Definice Animace2 s použitím DoubleAnimationUsingKeyFrames
V XAML kódu se naléza definice Storyboardu s animací typu DoubleAnimation-
UsingKeyFrames. Animuje se ostrý odraz elipsy v urcˇených sourˇadnicích.
3.9 Webové služby
Pojem webová služba se dnes cˇasto používá ve spojení s koncepcí SOA (Serviced Orien-
ted Architecture), architektury orientovaných služeb. Pomocí SOA architektury mu˚žeme
tvorˇit distribuované systémy, poskytující funkcˇnost aplikace jako službu koncovému uži-
vateli nebo dalším službám. Silverlight mu˚že využívat neˇkolika služeb, mezi neˇ patrˇí
webová služba WebClient a služba WCF.
WebClient slouží ke stahování souboru˚ a je velmi hojneˇ využíván v aplikacích typu
RSS cˇtecˇek, prˇedpoveˇdí pocˇasí. WebClient se také využívá v aplikaci WeatherApp, která
je soucˇástí této práce.
WCF je služba sloužící ke komunikaci klientské aplikace s aplikací umísteˇnou neˇ-
kde na serveru. Služba WCF sjednocuje všechny prˇedchozí služby technologie .NET fra-
meworku a velice cˇasto se využívá ke vzdálené komunikaci klientské aplikace s databází.
Komunikace probíhá pomocí XML dat, které se odesílají z klienta na server nebo naopak.
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WCF služba mu˚že komunikovat bud’to synchronneˇ nebo asynchronneˇ. Samotný postup
komunikace mezi klientem a serverem za pomocí služby WCF probíhá prˇibližneˇ takto:
∙ Zavolá se metoda služby.
∙ Služba na straneˇ klienta prˇevezme volání metody a prˇenese data získaná v parame-
trech metody do prˇenositelné formy, to znamená celou metodu s parametry prˇepíše
do struktury XML.
∙ Služba odešle XML na severovou aplikaci.
∙ Serverová aplikace prˇevezme XML a to následneˇ deserializuje. Deserializovanou
metodu zavolá a provede.





6 <HelloWorld xmlns="http://tempuri.org/" />
7 </soap12:Body>
8 </soap12:Envelope>
Výpis 9: Struktura XML volání metody pomocí WCF










Výpis 10: Struktura XML odpoveˇdi metody pomocí WCF
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4 Screencasty
Postup tvorby screenacastu˚ byl rozdeˇlen do cˇtyrˇ fází. V první fázi byl provádeˇn záznam
cˇástí kapitol, zde byla zvolena aplikace Microsoft Expression Encoder 4 Screen Capture.
Obrázek 16: Ukázka aplikace Screen Capture
V druhé fázi byl prˇipravován scénárˇ akcí, týkající se událostí deˇní v záznamu. Jednot-
livé scénárˇe popisují deˇj videa, a byly vytvárˇeny po vytvorˇení screencastu˚.
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Obrázek 17: Ukázka cˇásti scénárˇe
Následneˇ v trˇetí fázi byl provádeˇn audio záznam aplikací Audacity podle videozá-
znamu a scénárˇe. Audio záznam se provádeˇl za pomocí mikrofonu u herních sluchátek.
Kvalita vzniklého audio záznamu odpovídá pru˚meˇrné kvaliteˇ. Audio záznam probíhal
beˇhem prˇehrávání screencastu, aby se docílilo synchronizace audia a videa.
V poslední, cˇtvrté fázi, probíhala úprava a strˇih audio a videozáznamu a jejich ná-
sledné sjednocení v aplikaci Expression Encoder.
Takto vytvorˇené screencasty se pak zverˇejnily v interaktivním kurzu za pomocí apli-
kace VieoPlayer (Video prˇehrávacˇ).
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5 Ukázkové aplikace
V rámci této bakalárˇské práce vznikly trˇi aplikace ukazující základní možnosti platformy
Microsoft Silverlight.
5.1 Kvíz
Aplikace Kvíz (Quiz), je doprovodnou aplikací k výukovému modulu, která umožnˇuje
prˇezkoušení z jednotlivých lekcí nebo celého kurzu. Tato aplikace nacˇítá externí XML
soubor, který poskytuje zdroj dat k prˇezkušování z jednotlivých lekcí kurzu. Zdrojový
XML soubor obsahuje uvítací text, otázky a odpoveˇdi k otázkám, a aplikace jej získá
skrze parametr v HTML definici aplikace.





∙ Nacˇítání externího datového XML souboru
∙ Snadná úprava nebo prˇidání otázek kurzu
∙ Prˇedávání parametru˚ aplikace skrze HTML definici
∙ Možnost více správných odpoveˇdí
Tvorba aplikace Kvíz byla rozdeˇlena do neˇkolika fází. V první fázi se tvorˇil hrubý ná-
vrh grafického prostrˇedí, tak aby aplikace byla prˇehledná a snadno ovladatelná. V druhé
fázi se vytvárˇela struktura datového XML souboru obsahujícího otázky a jejich odpo-
veˇdi. V následující fázi se vytvárˇela knihovna obsahující objektovou reprezentaci XML
souboru a metody zpracovávající data, tedy metody pro stahování a parsování datového
XML souboru. V poslední fázi se realizoval návrh grafického prostrˇedí a logika aplikace,
využívající vytvorˇenou knihovnu.





6 </ intro >
7 <questions>
8 <question lesson="2">
9 <text>Text otazky z~lekce 2</text>
10 <answers>
11 <answer isCorrect="False">Nespravna odpoved</answer>
12 <answer isCorrect="False">Nespravna odpoved</answer>





Výpis 11: Struktura datového XML aplikace Kvíz
∙ Element quiz je hlavní element datového XML souboru
∙ Element intro obsahuje uvítací texty
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∙ Element questions obsahuje všechny otázky ze všech kapitol
∙ Element question reprezentuje jednu otázku
– Parametr lesson reprezentuje cˇíslo lekce, které se otázka týká
∙ Tag text v elementu question reprezentuje zadání otázky
∙ Element answers obsahuje seznam odpoveˇdí
∙ Tag answer reprezetuje jednu odpoveˇd’
– Parametr isCorrect nastavuje pravdivost otázky
Mezi zajímavé cˇásti kódu aplikace jisteˇ patrˇí metoda ParseX\verb. Tato metoda pro-
vádí parsování získaného datového XML souboru do datové struktury, a využívá dotazo-
vací jazyk LINQ (LINQ to Objects), pomocí kterého probíhá samotné parsování. Získaná
datová struktura se vloží do argumentu události ParseComplete, která je vyvolána po
dokoncˇení parsování.
1 public void ParseX(string dataa){
2 XDocument x = XDocument.Parse(dataa);
3 Intro intro = (from data in x.Descendants("intro") select new Intro{
4 Text1 = data.Element("text1").Value,
5 Text2 = data.Element("text2").Value
6 }) .ToList () [0];
7 List<Item> itemList = (from data in x.Descendants("question") select new Item{
8 Lesson = data.Attribute("lesson").Value,
9 Question = data.Element("text").Value,
10 AnswersT = (from dat in data.Descendants("answer")
11 where dat.Attribute ("isCorrect" ) .Value.Equals("True") select new Answer{
12 answer = dat.Value,
13 isTrue = true
14 }) .ToList () ,
15 AnswersF = (from dat in data.Descendants("answer")
16 where dat.Attribute ("isCorrect" ) .Value.Equals("False") select new Answer{
17 answer = dat.Value,
18 isTrue = false
19 }) .ToList ()
20 }) .ToList () ;
21 items.AddItems(itemList);
22 QuizGeneratedArgumentClass args = new QuizGeneratedArgumentClass();
23 args.Msg = "Parse complete";
24 args.Items = items; args. Intro = intro ;
25 if (ParseComplete!=null) ParseComplete(this, args);
26 }
Výpis 12: Metoda ParseX
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Další zajímavou metodou je metoda Answer. Ta kontroluje, zda vybraná odpoveˇd’
answer otázky item je správná nebo ne. Nejprve se zkontroluje, zda vybraná odpoveˇd’
již nebyla požita, následneˇ se procházejí všechny odpoveˇdi otázky a pokud je odpoveˇd’
správná a byly zodpoveˇzeny všechny odpoveˇdi je vyvolána událost QuestionComple-
te. Ve chvíli, kdy se dokoncˇí kontrola správnosti odpoveˇdi a není otázka plneˇ zodpoveˇ-
zena, vyvolá se událost AnswerIs, nesoucí informaci, zda odpoveˇd’ byla nebo nebyla
správná.
1 public void Answer(object Source, object Source2, Item item, Answer answer){
2 bool selected = false;
3 if (item.TrueAnswersCount != 0){
4 QuizArgumentClass arg = new QuizArgumentClass();
5 if (! answer.IsSelected){
6 foreach (Answer a in item.Answers){
7 if (a.isTrue == answer.isTrue && a.isTrue){
8 selected = true;
9 arg.Answer = answer;
10 arg.Source = Source;
11 arg.AnswerIs = true;
12 item.TrueAnswersCount−−;
13 if (item.TrueAnswersCount == 0){
14 QuizCompleteArgumentClass arg2 =
15 new QuizCompleteArgumentClass();
16 arg2.Item = item;





22 selected = true;
23 arg.Answer = answer;
24 arg.Source = Source;
25 arg.AnswerIs = false;
26 }
27 }
28 arg.Answer.IsSelected = selected;
29 if (arg.AnswerIs) item.Attempts++;
30 else item.Attempts++;
31 arg.Item = item;






Výpis 13: Metoda Answer
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V následujícím kódu HTML deklarace aplikace se nalézá tag param, který nastavuje
cˇísla zobrazovaných lekcí a adresa ke zdrojovému souboru s otázkami. Pokud bude atri-
but lessons tohoto tagu nastaven na hodnotu -1, bude aplikace zobrazovat všechny
otázky ze všech lekcí.
1 <div id=" silverlightControlHost ">
2 <object data="data:application/x− silverlight−2," type="application/x− silverlight−2"
3 width="600" height="300">
4 <param name="source" value="ClientBin/Quiz.xap"/>
5 <param name="onError" value="onSilverlightError" />
6 <param name="background" value="white" />
7 <param name="minRuntimeVersion" value="4.0.50826.0" />
8 <param name="autoUpgrade" value="true" />
9
10 <!−− Definice parametru aplikace −−>
11 <param name="InitParams" value="Lesson=−1,URL=http://localhost:3333/QuizData.xml" />
12
13 <a href="http :// go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=149156&v=4.0.50826.0"
14 style="text−decoration:none">




18 <iframe id="_sl_historyFrame" style=" visibility :hidden;height:0px;width:0px;border:0px" />
19 </div>
Výpis 14: Deklarace parametru˚ aplikace Quiz v HTML definici
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5.2 Video prˇehrávacˇ
Aplikace Video prˇehrávacˇ (VideoPlayer) slouží, k prˇehrávání vytvorˇených screencastu˚.
Aplikace umožní prˇehrávání video souboru˚ podporovaných technologií Microsoft Sil-
verlight, dále pak umožní nacˇítání externího souboru s titulky. Veškerá data aplikace
získává skrze adresy zadané v HTML definici.





∙ Využití prvku MediaElement
∙ Nacˇítání externího souboru s titulky
∙ Prˇedávání parametru˚ aplikace skrze HTML definici
Návrh aplikace byl rozcˇleneˇn do trˇí fází. V první fázi se vytvárˇel hrubý grafický ná-
vrh aplikace, tak aby ovládání bylo prˇehledné. V druhé fázi se navrhovala a realizovala
struktura souboru s titulky. V trˇetí fázi se realizovala samotná aplikace podle grafického
návrhu a její logika.
1 0|10| Prilis zlutoucky kun
2 20|25|upel
3 30|34|dabelske ody.
Výpis 15: Struktura souboru s titulky
Každý rˇádek reprezentuje jeden záznam. Každý záznam obsahuje 3 elementy oddeˇ-
lené znakem ’|’.
∙ 1. element reprezentuje cˇas kdy se titulek zobrazí
∙ 2. element reprezentuje cˇas kdy se titulek skryje
∙ 3. element je samotný text titulku
Titulky se parsují pomocí jednoduché metody vyvolané událostí OpenReadComple-
ted instancí trˇídy WebClient. V této metodeˇ probíhá prˇecˇtení a následné parsování
souboru s titulky. Po prˇecˇtení souboru se vytvorˇí pole rˇádku˚ záznamu˚ rozdeˇlených podle
znaku nového rˇádku. Toto pole se následneˇ prochází a každý záznam se deˇlí podle znaku
’|’ na trˇi elementy. Vytvorˇí se instance trˇídy TitleX, do které se vloží získaná data. Tato
instance se vloží do listu List a po dokoncˇení procházení záznamu˚ se vyvolá událost
OnComplete.
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1 void wc_OpenReadCompleted(object sender, OpenReadCompletedEventArgs e){
2 if (e.Error == null){
3 StreamReader sr = new StreamReader(e.Result/*, Encoding.UTF8*/);
4 string [] subData = sr.ReadToEnd().Split(’\n’) ;
5 List = new List<TitleX>();
6 foreach ( string s~in subData){
7 string [] temp = s.Split ( ’ | ’ ) ;
8 TitleX item = new TitleX();
9 item.InTime = Convert.ToDouble(temp[0]);
10 item.OutTime = Convert.ToDouble(temp[1]);
11 item.Message = temp[2];
12 item.Id = Guid.NewGuid().ToString();
13 List .Add(item);
14 }
15 if (OnComplete != null) OnComplete(List);
16 }else
17 if (ErrorEvent != null) ErrorEvent(this, null) ;
18 }
Výpis 16: Parsování nacˇteného souboru s titulky
Media element dokáže zpracovat uživatelsky vložené titulky. Nejprve je však nutné
prˇevést datovou strukturu titulku˚ do srozumitelné formy MediaElementu. K tomu slouží
metoda AddMarker. Tato metoda tedy provede konverzi, jsou-li titulky k dispozici.
1 private void AddMarker(){
2 if (HasSubtitles) {
3 foreach (TitleX comment in SubTitles.List){
4 this .Video.Markers.Add(new TimelineMarker(){
5 Time = TimeSpan.FromSeconds(comment.InTime),
6 Type = comment.Id.ToString() + ":Start" ,
7 Text = comment.Message });
8 this .Video.Markers.Add(new TimelineMarker(){
9 Time = TimeSpan.FromSeconds(comment.OutTime),
10 Type = comment.Id.ToString() + ":End",




Výpis 17: Vložení záznamu˚ titulku˚ do prvku MediaElement
Obsahuje-li MediaElement titulky a zárovenˇ vyvolá událost MarkerReached, tedy
událost která je generovaná zjišteˇním, že se v cˇase aktuálního stavu videa nalézá záznam
titulku, je zavolána metoda Video_MarkerReached. Tato metoda zjistí, zda získaný
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záznam je typu ’Start’ nebo ’End’. Pokud je typu ’Start’, pak se titulek zobrazí, pokud
typu ’End’, pak se titulek skryje.
1 private void Video_MarkerReached(object sender, TimelineMarkerRoutedEventArgs e)
2 {
3 string [] array = e.Marker.Type.Split( ’ : ’ ) ;
4 if (array != null && array.Length == 2){
5 if (array [1] == "Start" ) {
6 isSubtitleAviable = true;
7 SubTitle.Text = e.Marker.Text;
8 SubTitle. Visibility = System.Windows.Visibility.Visible ;
9 }
10 else if (array [1] == "End"){
11 SubTitle. Visibility = System.Windows.Visibility.Collapsed;
12 SubTitle.Text = string .Empty;




Výpis 18: Metoda vyvolaná zjišteˇním záznamu titulku
Vložením tagu param do HTML definice zajistíme nastavení aplikace. V tomto prˇí-
padeˇ se prˇedává parametrem Video adresa k video souboru, nepovinným parametrem
Title uvítací text a nepovinným parametrem Subtitle adresa k souboru s titulky.
1 <div id=" silverlightControlHost ">
2 <object data="data:application/x− silverlight−2," type="application/x− silverlight−2"
3 width="640" height="390">
4 <param name="source" value="ClientBin/VideoPlayer.xap"/>
5 <param name="onError" value="onSilverlightError" />
6 <param name="background" value="white" />
7 <param name="minRuntimeVersion" value="4.0.50826.0" />
8 <param name="autoUpgrade" value="true" />
9
10 <!−− Definice parametru aplikace −−>
11 <param name="InitParams" value="Video=Video.wmv,Title=Animace 1,Subtitle=Subs.txt" />
12
13 <a href="http :// go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=149156&v=4.0.50826.0" style="text−decoration
:none">
14 <img src="http :// go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=161376" alt="Get Microsoft Silverlight "
15 style="border−style:none"/>
16 </a></object><iframe id="Iframe1" style=" visibility :hidden;height:0px;width:0px;border:0px"></
iframe>
17 </div>
Výpis 19: Deklarace parametru˚ aplikace video prˇehrávacˇe v HTML definici
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5.3 Prˇedpoveˇd’ pocˇasí
Aplikace Prˇedpoveˇd’ pocˇasí využívá znalostí kapitol kurzu a možnosti režimu „Out of
Browser“, tedy mu˚že beˇžet i mimo prohlížecˇ. Tato aplikace meˇla za úkol ukázat vlast-
nosti technologie Silverlight. Aplikace umožnˇuje vyhledávání meˇst a následneˇ informací
o aktuálním stavu a prˇedpoveˇd’ pocˇasí nalezené lokace nebo meˇsta. Aplikace z pocˇátku
používala službu AccuWeather, bohužel použití této služby je pro jakékoli nelicenco-
vané použití zakázáno. Z toho du˚vodu nebude aplikace s touto službou komunikovat,
ale bude pracovat s vlastními datovými soubory XML.






∙ Stahování a parsování dat XML souboru
∙ Nacˇítání externích obrázku˚
Tvorba aplikace byla rozdeˇlena do cˇtyrˇ fází. První fáze reprezentovala grafický ná-
vrh. V druhé fázi se vytvárˇela struktura datových XML nesoucí informace o nalezených
lokacích a o pocˇasí. Ve trˇetí fázi se tvorˇila knihovna zpracovávající stažená data XML do
objektové struktury. V poslední fázi se realizoval grafický návrh a logika aplikace, vyu-
žívající vytvorˇenou knihovnu.
První struktura XML reprezentuje seznam a informace nalezených lokací. Element
citys zaobaluje seznam elementu˚ location. Každý element location nese v atributech in-
formace, jako naprˇíklad název meˇsta, stát, ve kterém se meˇsto nalézá a kód lokace.
1 <?xml version="1.0" encoding="iso−8859−1"?>
2 <adc_database xmlns="">
3 < citylist us="10" intl ="12" extra_cities ="0">
4 <location city ="London" state="United Kingdom(Westminster, England)"
5 location="EUR|UK|UK241|LONDON|"/>
6 ...
7 </ citylist >
8 </adc_database>
Výpis 20: Struktura XML nalezených lokací
Z du˚vodu jednoduchosti se provádí rozparsování staženého xml souboru nalezených
lokací v rˇeteˇzci pomocí dotazovacího jazyka „LINQ“ (LINQ to Objects). Samotné parso-
vání probíhá ve dvou fázích. V první fázi se datový rˇeteˇzec rozparsuje pomocí metody
Parse trˇídy XDocument. V druhé fázi se provádí selekce lokací, a to tak že se vybe-
rou všechny tagy s názvem „locations“ a následneˇ se vytvorˇí List, jehož každý záznam
obsahuje informace o jednotlivých lokacích. Po dokoncˇení parsování se vyvolá událost
WeatherDownloadAndParseCitysComplete, která vrací získaný List s lokacemi.
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1 public void ParseCitys(string data) {
2 string Data = data.Replace("<?xml version=\"1.0\" encoding=\"iso−8859−1\"?>","");
3 Data = Data.Replace("<adc_database xmlns=\"\">","");
4 XDocument x = XDocument.Parse(Data.Trim());
5 List<City> itemList = (from city in x.Descendants("location")
6 select new City{
7 Name = city.Attribute (" city ") .Value,
8 State = city . Attribute ("state") .Value,
9 Location = city . Attribute (" location") .Value
10 }) .ToList () ;
11 Citys = itemList ;
12 if (WeatherDownloadAndParseCitysComplete!=null)
13 WeatherDownloadAndParseCitysComplete(this, new ParseCityArgs(Citys));
14 }
Výpis 21: Metoda ParseCitys
Druhá struktura XML reprezentuje informace o konkrétní lokaci, jako naprˇíklad aktu-
ální stav a prˇedpoveˇd’ pocˇasí na x dnu˚. Tato struktura datového XML souboru se nalézá
v prˇíloze A.1.
Vše co je možné vytvorˇit v jazyce XAML je možné vytvorˇit také v jazyce C# nebo VB.
Prˇíkladem je animace typu DoubleAnimation, která animuje StackPanel pomocí vlast-
nosti Canvas.Left. Animace nabývá hodnoty vypocˇítané pozice StackPanelu a trvá
200ms.
1 Duration duration = new Duration(TimeSpan.FromSeconds(0.2));
2 DoubleAnimation myDoubleAnimation1 = new DoubleAnimation();
3 myDoubleAnimation1.Duration = duration;
4 Storyboard sb = new Storyboard();
5 sb.Duration = duration;
6 sb.Children.Add(myDoubleAnimation1);
7 Storyboard.SetTarget(myDoubleAnimation1, DayPanel);
8 Storyboard.SetTargetProperty(myDoubleAnimation1, new PropertyPath("(Canvas.Left)"));
9 myDoubleAnimation1.To = −pos;
10 sb.Begin();
Výpis 22: Úryvek teˇla metody MoveDayPanel
38
6 Záveˇr
Cílem práce bylo vytvorˇit rozšírˇení kurzu týkající se platformy Silverlight 4 a vytvorˇit
sadu screencastu˚ a doprovodných aplikací. Teˇchto cílu˚ bylo dosaženo a práce byla zacˇle-
neˇna do celku kurzu zverˇejneˇného na stránkách http://silverlight.cs.vsb.cz.
Doprovodné aplikace jsou volneˇ ke stažení na stránkách kurzu a je možné je libovolneˇ
používat.
Rozšírˇení existujícího kurzu touto prací, nemusí znamenat konecˇnou fázi vývoje kurzu.
Do budoucna lze kurz rozšírˇit o další vlastnosti platformy Silverlight, jako jsou naprˇíklad
nové možnosti verze 5, a ukázky využití v operacˇním systému Windows Mobile 7. Prˇi-
dáním interaktivní cˇásti se kurz jisteˇ stal atraktivneˇjším a zajisté naucˇneˇjším.
Kurz má od svého založení 8276 návšteˇv z toho 3525 je unikátních návšteˇvníku˚. Jeden
návšteˇvník navštíví v pru˚meˇru 2.48 stránek kurzu. Nejcˇetneˇjší návšteˇvy se objevovaly
v zimním semestru, kdy se na VŠB vyucˇuje prˇedmeˇt Vývoj internetových aplikací, kde se
mimo jiné vyucˇuje platforma Silverlight. je tedy zjevné že studenti kurz hojneˇ navšteˇvují
a hledají zde inspiraci ke svým projektu˚m.
Obrázek 21: Graf návšteˇvnosti kurzu za poslední pu˚l rok
Platforma Silverlight otevrˇela nové možnosti RIA aplikací, ale bohužel se dostala do
podveˇdomí jen málo uživatelu˚m. Dnes se tato platforma nalézá spíše na specializova-
ných webech a webech spolecˇnosti Microsoft a business aplikacích. Možnosti této plat-
formy jsou velké, ale i prˇes to je budoucnost platformy Silverlight nejistá.
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A.1 Datový XML soubor pocˇasí

































34 <txtshort>A blend of sun and clouds</txtshort>




























Výpis 23: Struktura XML detailu nalezené lokace
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B Prˇílohy
1. Webové stránky interaktivního kurzu
2. CD s kompletním obsahem práce
∙ Webové stránky interaktivního kurzu
∙ Zdrojové kódy projektu˚
∙ Screencasty
